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Abstrak 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Develovment) yang 
digunakan untuk mengetahui valid dan praktis suatu produk. Penelitian ini menggunakan 
model pengembangan yang dikemukakan oleh Luther dengan 6 tahap yaitu concept, 
design, material collecting, assembly, testing dan distribution. Teknik pengumpulan data 
menggunakan lembar wawancara, dan angket serta menggunakan evaluasi formatif yaitu 
alpha test dan beta test, alpha test terdiri dari validasi ahli materi dan validasi ahli media 
sedangkan beta test terdiri dari 3 tahapan yaitu One to One, Small group, dan field test.  
Instrumen lembar One to One untuk mengetahui kekurangan produk berdasarkan 
penilaian pengguna. Sedangkan validasi ahli, Small group, dan field test berupa angket 
untuk mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisan produk. Hasil Multimedia Interaktif 
menunjukkan bahwa dengan penggunaan model pengembangan luther yang di 
implementasikan pada multimedia interaktif visual studio ini valid dan praktis.  
 
Kata Kunci:   Pengembangan, Multimedia  interaktif, Kinematika dan dinamika. 
 
 
THE INTERACTIVE MULTIMEDIA DEVELOPMENT BASED ON VISUAL 
STUDIO IN KINEMATICS AND DYNAMICS COURSES OF THE  
MECHANICAL ENGINEERING EDUCATION STUDY PROGRAM OF  
SRIWIJAYA UNIVERSITY  
 
Abstract 
This research is a research and development that is used to find out the validity and 
practicality of a product. This study uses a development model proposed by Luther with 6 
stages, namely concept, design, collecting, assembly, testing and distribution. Data 
collection techniques using interview sheets, and questionnaires and using formative 
evaluation namely alpha test and beta test, alpha test consists of material expert 
validation and media expert validation while beta test consists of 3 stages, One to One, 
Small group, and field test. One to One instrument sheet to find out product deficiencies 
based on user ratings. While expert validation, Small group, and test fields in the form of 
questionnaires to determine the level of validity and practicality of the product. This 
shows that with the use of the luther development model that is implemented in visual 
studio interactive multimedia is valid and practical. 
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PENDAHULUAN 
Dalam Perkembangan Ilmu 
Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) 
adalah salah satu dampak terhadap suatu 
perubahan, pesaingan dan kemajuan 
pada era globalisasi. Kemajuan IPTEK 
yang sangat pesat mempunyai dampak 
pada berbagai dimensi kehidupan 
sehingga dapat menciptakan 
pertumbuhan Sumber Daya Manusia 
(SDM), informasi, riset serta inovasi 
kependidikan. Adapun pengaruh positif 
dari kemajuan IPTEK dalam dunia 
pendidikan yaitu menghasilkan tenaga 
pendidik profesional, dapat 
menyelenggarakan penelitian dan 
pengembangan serta perbaharuan 
sebagai sumbangsih demi kemajuan 
mutu pendidikan. 
Pendidikan merupakan upaya 
sadar serta terprogram dalam hal 
menciptakan kondisi belajar serta 
keberlangsungan pembelajaran secara 
dinamis yang dapat menumbuhkan 
potensi seseorang sehingga mempunyai 
kemampuan spiritual keagamaan, 
penanganan diri, kepribadian, 
kecerdasan, adab mulia, dan keahlian 
yang dibutuhkan dirinya, rakyat, bangsa 
serta negara (UU Sisdiknas, 2003: 3). 
Sistem Pendidikan Nasional 
selalu mengalami perbaharuan dan perlu 
diganti bahkan disempurnakan secara 
tersusun, teratur, dan berkelanjutan yang 
bertujuan untuk menumbuhkan keahlian 
serta menciptakan prilaku dan kultur 
bangsa yang prestisius dalam hal 
mencerdaskan kehidupan bangsa. Dalam 
dasar pendidikan yaitu satuan layanan 
pendidikan yang melaksanakan 
Pendidikan pada jalur nonformal formal, 
formal, serta informal di setiap tingkatan 
serta bentuk pendidikan, Pendidikan 
formal merupakan alur Pendidikan yang 
tersusun dan bertahap, antara lain 
Pendidikan dasar, Pendidikan 
menengah, serta Pendidikan tinggi. 
Pendidikan tinggi bertanggung jawab 
melaksanakan Pendidikan, riset, serta 
dedikasi kepada rakyat, melaksanakan 
program tertentu sehingga bisa 
menghasilkan titel akademik, pekerjaan, 
serta keahliannya sinkron dengan 
program Pendidikan yang didapatnya 
(UU Sisdiknas, 2003: 14) 
Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan (FKIP) Universitas 
Sriwijaya (UNSRI) yang berfungsi 
untuk menciptakan lulusan sarjana yang 
berkualitas serta profesional dengan 
periode studi tepat waktu, yang bisa 
menjalankan ketentuan dunia pekerjaan 
khususnya di sektor pendidikan, dapat 
melangsungkan penelitian serta 
mengaplikasikan hasilnya, serta 
penelitian pada aspek ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, dan informasi 
(IPTEKSI) guna memajukan kualitas 
pendidikan (Sofendi, 2015: 2). Guna 
mewujudkan visi serta misi dari 
Program Studi Pendidikan Teknik 
Mesin, tenaga pendidik dituntut untuk 
mempunyai kompetensi dan 
professional serta tanggap terhadap 
perubahan, persaingan dan kemajuan 
IPTEKS. 
Secara umum media 
pembelajaran yang lazim digunakan 
pada aktivitas belajar mengajar adalah 
media grafis, audio, dan proyeksi diam 
(Sadiman, 2012: 28). Namun, pada era 
globalisasi ini media pembelajaran 
sudah semakin mengalami perbaharuan 
serta peningkatan yang sangat pesat 
diantaranya yaitu media pembelajaran 
multimedia, pemanfaatan software atau 
aplikasi komputer yang dapat digunakan 
sebagai media pembelajaran. 
Multimedia terdiri dari beberapa jenis, 
ialah multimedia linier serta interaktif. 
Multimedia interaktif adalah multimedia 
yang dirancang dengan alat pengawas 
yang bisa digunakan oleh pengguna, 
kemudian pengguna bisa memutuskan 
apa yang diinginkan guna proses 
berikutnya. Misalnya adalah 
pembelajaran interaktif dan aplikasi 
(Daryanto, 2012: 53). 
Berdasarkan pengalaman 
pribadi peneliti, hasil wawancara 
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peneliti dengan beberapa mahasiswa 
Pendidikan Teknik Mesin, dan 
wawancara dengan dosen pengampuh 
mata kuliah kinematika dan dinamika. 
Dari pengalaman pribadi peneliti didapat 
bahwa dalam proses belajar mengajar 
menggunakan metode pembelajaran 
ceramah sehingga mengakibatkan 
sebagian mahasiswa masih ada yang 
belum mengerti terkait materi yang 
diberikan, media yang digunakan juga 
masih minim, kurang menarik sehingga 
mengakibatkan kurang aktifnya 
mahasiswa dalam proses pembelajaran. 
Hal ini juga menimbulkan kejenuhan, 
kurang memotivasi siswa, minat siswa, 
terkadang ada beberapa mahasiswa yang 
tidak fokus memperhatikan pendidik 
pada saat menyampaikan materi.  
Hal senada juga dirasakan oleh 
beberapa mahasiswa, adapun wawancara 
dilakukan pada beberapa mahasiswa 
pada tanggal 29 Juni 2018 di ruang 
program studi Pendidikan Teknik Mesin 
Indralaya yang telah mengambil Mata 
Kuliah Kinematika dan Dinamika 
diperoleh hasil bahwa pada materi 
perkuliahan ini dilakukan dengan 
memberikan materi menggunakan media 
visual serta menggunakan metode 
ceramah. Hasil wawancara terlihat 
bahwa pada saat mengikuti perkuliahan 
beberapa mahasiswa kurang aktif dalam 
proses pembelajaran karena kurang 
menunjangnya media yang digunakan 
yaitu media visual (gambar).  
Selanjutnya dari pernyataaan di 
atas juga didukung oleh pernyataan 
dosen pengampuh mata kuliah 
kinematika dan dinamika bahwa mata 
kuliah ini adalah mata kuliah yang baru 
ada dalam kurikulum program 
Pendidikan Teknik Mesin tahun 2015 
yang berorientasi pada mesin produksi, 
jadi masih tahap di uji cobakan. Dalam 
proses pembelajaran juga dirasa masih 
minimnya media pembelajaran yang 
digunakan, pada saat penilaian tugas 
mahasiswa masih banyak mahasiswa 
yang belum mengerti terhadap materi 
dan tugas yang diberikan. Akan tetapi, 
pada saat pembelajaran dilakukan 
dengan diskusi kelompok serta langsung 
diaplikasikan ke pembuatan benda 
nyata, sebagian besar mahasiswa 
nampak antusias dengan apa yang 
didiskusikan. Dari permasalahan di atas, 
untuk mengatasi beberapa 
permasalahan, peneliti mencoba 
mengembangkan media dalam bentuk 
pembelajaran multimedia interaktif yang 
akan menjadi inovasi baru terhadap 
media pembelajaran yang telah 
digunakan sebelumnya, Multimedia 
Interaktif yang dibuat adalah media 
pembelajaran yang lebih menarik dan 
lebih interaktif sehingga memberikan 
respon positif bagi siswa dalam proses 
pembelajaran. 
Adapun tujuan dari penelitian 
yang dilaksanakan pada mata kuliah 
Kinematika dan Dinamika adalah 
berikut ini: 1.Menghasilkan multimedia 
interaktif berbasis visual studio pada 
mata kuliah Kinematika dan Dinamika 
yang dinyatakan valid. 2. Untuk 
Mengetahui kepraktisan multimedia 
interaktif berbasis visual studio pada 
mata kuliah Kinematika dan Dinamika. 
 
METODE PENELITIAN 
 
Penelitian ini berorientasi untuk 
menciptakan keluaran multimedia 
interaktif dengan memanfaatkan aplikasi 
Visual Studio yang valid dan praktis. 
Metode Research and Development 
merupakan metode penelitian yang 
berguna bagi seseorang untuk 
menciptakan rencana keluaran aktual, 
mengukur keefisienan produk yang 
sudah ada, dan menumbuhkan serta 
menghasilkan keluaran aktual  
(Sugiyono, 2016: 26). Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk 
menghasilkan multimedia interaktif 
berbasis visual studio pada mata kuliah 
kinematika dan dinamika. Adapun objek 
penelitian ini ialah Pengembangan 
Multimedia Interaktif Berbasis Visual 
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Studio pada Mata Kuliah Kinematika 
dan Dinamika.  
 
 
Prosedur Penelitian 
Subjek dari penelitian ini yaitu 
satu orang dosen pendidikan teknik 
mesin sebagai ahli media, satu orang 
guru pengampuh mata kuliah 
Kinematika dan dinamika sebagai ahli 
materi, dan mahasiswa Fakultas 
Keguruan dan Ilmu Pedidikan Program 
Studi Pendidikan Teknik Mesin 2015 
tahun ajaran 2018. 
Teknik pengumpulan data yang 
dilakukan saat penelitian ini, yaitu: 
validasi ahli, wawancara, dan angket. 1. 
Proses validasi ahli dilakukan oleh 
sebagian pakar atau tenaga ahli yang 
sudah berpengalaman dalam menilai dan 
mengevaluasi hasil pengembangan agar 
memperoleh data kelayakan media. 2. 
Wawancara merupakan teknik 
pengumpulan data yang dipakai bila 
peneliti ingin melaksanakan studi 
pendahuluan guna mencari 
permasalahan yang ingin diteliti, serta 
bila peneliti ingin mencapai sesuatu dari 
responden yang lebih detail. 3. Angket, 
adapun tujuan dari angket yaitu untuk 
mengukur tingkat kepraktisan media 
pembelajaran interaktif.  
Adapun pedoman penilaian 
untuk mengetahui tingkat kelayakan dan 
kepraktisan media pembelajaran 
interaktif yaitu dengan menggunakan 
skala lima yang dikemukakan oleh 
Sukardjo dalam jurnal yang ditulis 
Wahyu Adi dan kawan-kawan. Konversi 
data tersebut dapat dilihat pada tabel 
berikut: 
 
Skor Nilai Kategori 
    ̅           5 Sangat Baik 
 ̅              
  ̅            
4 Baik 
 ̅              
  ̅            
3 Cukup 
 ̅              
  ̅            
2 Tidak Baik 
   ̅           1 Sangat Tidak 
Baik 
Sumber: Wahyu, dkk. (2015: 176) 
 
 setelah konversi data kuantitatif 
menuju kualitatif dalam rasio 5 untuk 
mengetahui tingkat kevalidan atau 
kelayakan media pembelajaran interaktif 
yang diterapkan dalam pengembangan 
berikut seperti terdapat di tabel 3.7. 
berikut: 
 
Skor Rentang Kriteria 
5        Sangat Baik 
4              Baik 
3              Cukup 
2              Tidak Baik 
1        
Sangat Tidak 
Baik 
 
Pada penelitian ini, adapun nilai 
yang ditetapkan untuk mengukur 
kelayakan produk yaitu minimal skor 
nilai tiga (3) dengan rentang 2,60 <X≤ 
3,40 yang termasuk ke dalam kriteria 
“cukup”. Sedangkan Media 
pembelajaran interaktif yang diciptakan 
bisa disimpulkan mempunyai 
kepraktisan yang baik bila taraf 
kepraktisan yang didapat yaitu pada 
kriteria baik dengan skor nilai empat (4) 
pada rentang 3,40 < X ≤ 4,19. 
 
Prosedur Penelitian 
Prosedur penelitian ini merujuk 
pada susunan penelitian dan model 
pengembangan menurut Luther ialah 
pengembangan yang terdiri atas 6 
tahapan adalah: concept, design, 
material collecting, assembly, testing 
and distribution. Adapun model 
pengembangan tersebut dirasa telah 
memenuhi kriteria serta sederhana untuk 
pengembangan media pembelajaran 
berbasis multimedia. Adapun tahap 
pengembangan sampai pada tahap 
distribution,  yang selanjutnya akan di 
distribution kepada peserta didik 
(Sutopo, 2003: 32). Adapun design 
model pengembangan Sutopo bisa 
disaksikan di bawah berikut: 
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Gambar 3.1 Model Pengembangan Luther 
(Sumber: Sutopo, 2003: 32) 
 
Adapun tahapan pada prosedur 
penelitian pengembangan ini, antara lain 
sebagai berikut: 
1. Concept (Konsep)  
Tahapan rancangan ini memiliki 
beberapa langkah yang harus 
diperhatikan, yaitu sebagai berikut:  
a. Menentukan tujuan  
Tahapan berikut diputuskan 
bahwa maksud dari pengembangan 
media tersebut dan kegunaannya. 
Maksud pengembangan ialah untuk 
menciptakan bahan ajar multimedia 
interaktif berbasis visual studio yang 
layak dioperasikan menjadi media 
pembelajaran di mata kuliah kinematika 
serta dinamika. 
 
b. Memahami karakteristik pengguna 
Setiap siswa tentunya memiliki 
karakteristik yang berbeda pada proses 
pembelajaran, oleh karenanya saat 
membuat media pembelajaran tentunya 
harus mengetahui siapa sasaran yang 
akan menggunakannya. Karena media 
pembelajaran yang dibuat untuk 
mahasiswa sangatlah berbeda bagi 
siswanya. Mengakibatkan pada tahapan 
tersebut perlunya memutuskan secara 
khusus sasaran yang akan menggunakan 
multimedia interaktif yang akan 
dikembangkan. Pengguna dalam 
pengembangan tersebut ialah mahasiswa 
Pendidikan Teknik mesin. 
 
2. Design (Perancangan)  
Tahapan ini merupakan tahap 
perancangan multimedia interaktif 
berbasis visual studio yang akan 
dikembangkan. Perancangan produk 
tidak lepas dari konsep yang telah 
ditentukan. Berikut ini kerangka produk 
yang disusun sebagai panduan untuk 
tahapan selanjutnya, antara lain:  
1. Flowchart merupakan alur tentang 
media pembelajaran interaktif secara 
singkat. Flowchart dijabarkan sesuai 
dengan urutan navigasi yang sudah 
dibentuk di awal.  
2. Storyboard adalah penjabaran singkat 
secara detail mengenai runtutan 
cerita dalam media pembelajaran 
interaktif pada kompetensi inti 
kinematika dan dinamika pada pokok 
program hingga penghujung 
program. 
 
3. Material Collecting (Pengumpulan 
bahan)  
Pada proses ini pengumpulan 
bahan bisa dilakukan bersamaan dengan 
tahapan assembly. Tahapan tersebut 
yaitu mengumpulkan beberapa amunisi 
yang dibutuhkan seperti animasi, clipart, 
foto, audio, serta video yang diperlukan. 
 
4. Assembly (Pembuatan)  
Pada tahap pembuatan ini semua 
objek media dibentuk. Pembentukan 
multimedia interaktif berlandaskan 
dengan susunan navigasi flowchart serta 
storyboard yang terdapat dari tahapan 
perancangan.  
Adapun tahapan yang diberikan 
pada pembuatan media yaitu:  
1. Merancang concept, design serta 
material collecting yang sudah 
dibentuk. 
2. Mentranspormasikan seluruh materi 
yang sudah dibentuk kedalam 
screen menurut storyboard yang 
sudah dibentuk. 
3. Mengimpor seluruh bagian yang 
sudah dibentuk kedalam screen 
memakai software visual studio.  
4. Melakukan pembuatan media 
dimulai dari menu login, menu 
pembuka, menu utama, tombol 
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menu, perintah, animasi, audio 
menggunakan software visual 
studio.  
5. Proses berikutnya ialah cek movie 
guna melihat apakah seluruh 
komponen telah berjalan dengan 
baik atau belum.  
6. Ketika proses pemograman telah 
usai kemudian diteruskan dengan 
pengeditan serta pengemasan dalam 
bentuk Compact Disk yang 
selanjutnya di validasi ahli media 
serta ahli materi, kemudian dengan 
revisi menurut masukan saran serta 
komentar yang disampaikan 
sebelum diujijobakan ke mahasiswa 
yang selanjutnya dievaluasi.  
 
5. Testing (Uji Coba)  
Uji coba dilaksanakan guna 
mamahami kekurangan yang terjadi 
pada produk yang telah diciptakan 
sebagai acuan dalam melaksanakan 
penilaian serta pembenahan pada produk 
media pembelajaran yang diciptakan. 
Menurut Trianto (2013: 260), Penilaian 
yang ditumbuhkan berhubungan dengan 
prosedur yang dipakai, macam, serta 
cara penilaian, dan instrumen evaluasi 
yang dipakai. Adapun Evaluasi pada 
tahapan ini menggunakan evaluasi 
formatif yang biasa digunakan dalam 
pengembangan multimedia yaitu Alpha 
Test dan Beta Test. Berikut penjelasan 
mengenai uji coba yang dilakukan pada 
penelitian ini (Wajiyanto, 2013: 538):  
1. Alpha Test   
Alpha Test adalah tahapan 
penilaian atau validasi terkait produk 
yang diciptakan oleh tenaga ahli yang 
sudah berpengalaman dengan tujuan 
untuk memberikan penilaian dan 
evaluasi layak atau tidaknya media 
pembelajaran yang digunakan sebelum 
di ujijobakan kepada pengguna (beta 
test). Tahap alpha test pada penelitian 
ini yaitu terdiri dari validasi pakar 
materi serta validasi pakar media. 
 
2. Beta Test  
Beta Test merupakan tahap 
penilaian terhadap produk yang 
dikembangkan yang sepenuhnya 
dilaksanakan oleh pengguna dengan 
maksud untuk mengetahui kepraktisan 
dari produk yang dikembangkan 
berdasarkan penilaian pengguna 
tersebut. Beta test dilakukan terhadap 
evaluasi program media, yaitu terdiri 
dari 3 (tiga) tahapan yaitu: 
a. One to one  
Uji coba orang per orang yaitu 
melakukan uji coba media kepada 
pengguna yaitu mahasiswa. Disini 
dipilih tiga orang mahasiswa yang 
mewakili tiga tingkat kemampuan yaitu 
tingkat kemampuan tinggi, sedang, dan 
rendah sebagai responden penelitian. 
Pada uji coba tersebut peneliti 
melaksanakan wawancara terbuka dan 
terstruktur berlandaskan pedoman 
wawancara yang sudah disiapkan. 
Wawancara dilaksanakan guna 
memahami bagaimana tanggapan serta 
komentar mereka terkait pengunaan 
multimedia interaktif yang sudah 
diciptakan.  
 
b. Small group (kelompok kecil)  
Hasil dari perbaikan langkah 
sebelumnya yang kemudian di uji 
jobakan kepada kelompok kecil. Dalam 
uji coba ini siswa atau responden yang 
dibutuhkan berjumlah 10 (sepuluh) 
orang. 
 
c. Field test (kelompok besar)  
Tahapan ini merupakan tahap 
terakhir dari sebuah penelitian, dimana 
tahapan ini merupakan tahapan lanjutan 
dari uji coba small group. Fungsi dari 
tahapan berikut yaitu untuk memahami 
tingkat kepraktisan media pembelajaran 
interaktif yang dibuat berdasarkan 
tanggapan dari responden atau 
mahasiswa yang menggunakannya. Pada 
tahap ini jumlah responden atau subjek 
yang akan memberikan tanggapan 
mengenai pembelajaran media 
pembelajaran interaktif yang 
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dikembangkan adalah 18 (delapan belas) 
orang. Pada tahap ini responden 
diberikan angket sebagai instrumen 
penilaian, yang mana pada saat akan 
menilai siswa hanya mencantumkan 
nomor absen saja.  
 
6. Distribution (Distribusi) 
Pada tahap ini, multimedia 
interaktif akan di distribusikan kepada 
mahasiswa sebagai media yang 
membantu mahasiswa saat 
pembelajaran.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Penelitian dilakukan di Fakultas 
Keguruan dan Ilmu Pendidikan pada 
Program Studi Pendidikan Teknik Mesin 
Universitas Sriwijaya pada semester 
ganjil tahun ajaran 2018/2019 dengan 
subjek penelitian adalah mahasiswa 
pendidikan teknik mesin 2015. Tujuan 
dari penelitian ini ialah guna mengetahui 
valid dan praktisnya multimedia 
interaktif berbasis visual studio pada 
mata kuliah kinematika dan dinamika di 
program studi pendidikan teknik mesin 
universitas sriwijaya. Materi pelajaran 
yang dipilih dalam multimedia interaktif 
ini sesuai sinopsis mata kuliah 
kinematika dan dinamika adalah materi 
translasi, rotasi, hubungan gerak 
translasi dan rotasi, gaya dan kecepatan, 
usaha dan energi. 
Penelitian dilakukan selama dua 
bulan pada tanggal 20 September 
sampai dengan 20 November 2018. 
Adapun ulasan yang dibahas yaitu 
prosedur penelitian dengan 
menggunakan model pengembangan 
luther yang terdiri atas 6 tahapan antara 
lain: concept, design, material 
collecting, assembly, testing and 
distribution. Pada tahap Testing adanya 
penilaian serta perbaikan dengan 
menggunakan evaluasi formatif yang 
biasa digunakan dalam pengembangan 
multimedia yaitu Alpha Test, terdiri dari 
validasi pakar materi dan pakar media 
dan Beta Test terdiri dari one to one, 
small group, dan field test.  
Adapun hasil data yang 
didapatkan dari tahap Alpha test adalah 
sebagai berikut: 
Jumlah skor yang dihasilkan 
dari validasi ahli materi yaitu 91 dengan 
21 indikator penilaian. Sehingga Rerata 
hasil penilaian yaitu 4,33. Mengarah 
pada pedoman konversi data kuantitatif 
ke data kualitatif skala lima pada tabel 
3.7, maka penilaian dari ahli materi 
dalam bentuk data kualitatif termasuk 
kedalam kriteria Sangat Baik. Sehingga 
multimedia interaktif yang 
dikembangkan dalam segi materi 
dinyatakan valid atau layak. 
Hasil dari validasi ahli media 
yaitu 92 dengan 22 indikator penilaian. 
Sehingga Rerata hasil penilaian yaitu 
4,18. Mengarah pada pedoman konversi 
data kuantitatif ke data kualitatif skala 
lima pada tabel 3.7, maka penilaian dari 
ahli media dalam bentuk data kualitatif 
termasuk kedalam kriteria Baik. 
Sehingga multimedia interaktif yang 
dikembangkan dalam segi media 
dinyatakan valid atau layak. 
Sedangkan hasil data yang 
didapatkan dari tahap Beta test adalah 
sebagai berikut: 
Hasil data dari wawancara 
ketiga responden one to one 
menunjukkan sikap positif terhadap 
penggunaan multimedia interaktif yang 
dikembangkan, dalam penggunaan 
multimedia interaktif bisa dibuka dan 
digunakan kapan saja, mudah dipahami, 
kejelasan isi materi sudah baik serta 
sudah sesuai dengan materi kinematika 
dan dinamika, bahasa yang digunakan 
sudah jelas, secara keseluruhan 
multimedia interaktif sudah baik. 
Hasil yang didapatkan dari uji 
coba small group yang meliputi tiga 
aspek penilaian di atas lebih dominan 
kepada aspek isi dan pembelajaran 
dengan masing-masing skor 4,22 
sedangkan skor penilaian secara 
keseluruhan adalah 4,14. Mengarah pada 
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pedoman konversi data kuantitatif ke 
data kualitatif skala lima pada tabel 3.7, 
maka penilaian dari small group 
termasuk kedalam kriteria Baik. Maka 
dapat disimpulkan bahwa multimedia 
interaktif berbasis visual studio pada 
mata kuliah kinematika dan dinamika 
yang telah dikembangkan dapat 
dikatakan memiliki kepraktisan yang 
Baik. 
Hasil yang didapatkan dari uji 
coba pada field test di atas lebih 
dominan kepada aspek pembelajaran 
dengan skor 4,12 sedangkan skor 
penilaian dengan skor penilaian secara 
keseluruhan adalah 3,98. Mengarah pada 
pedoman konversi data kuantitatif ke 
data kualitatif skala lima pada tabel 3.7, 
maka penilaian dari field test termasuk 
kedalam kriteria Baik. Maka dapat 
disimpulkan bahwa multimedia 
interaktif berbasis visual studio pada 
mata kuliah kinematika dan dinamika 
yang telah dikembangkan dapat 
dikatakan memiliki kepraktisan yang 
Baik. 
 
KESIMPULAN 
 
Dapat disimpulkan bahwa 
pengembangan multimedia interaktif 
berbasis visual studio pada mata kuliah 
kinematika dan dinamika sebagai 
berikut:  
1. Multimedia interaktif berbasis visual 
studio yang dikembangkan 
dinyatakan layak dan praktis 
digunakan sebagai media 
pembelajaran dalam mata kuliah 
kinematika dan dinamika, yang 
ditunjukkan dari hasil pengujian 
tahap alpha test yang terdiri dari 
validasi ahli materi dan validasi ahli 
media. Diketahui bahwa nilai rerata 
pada validasi ahli materi adalah 4,33 
dan nilai rerata pada validasi ahli 
media adalah 4,18. Berdasarkan tabel 
3.6 yang terdapat pada rentang nilai 
X > 4,19 dan 3,40 < X ≤ 4,19 yang 
termasuk kedalam kategori sangat 
baik dan baik, yang artinya 
multimedia interaktif berbasis visual 
studio pada mata kuliah kinematika 
dan dinamika layak digunakan.  
2. Pada tahap beta test, nilai rerata yang 
didapatkan dari lembar angket respon 
mahasiswa pada tahap uji coba small 
group adalah 4,14 dan tahap uji coba 
field test adalah 3,98. Berdasarkan 
tabel 3.7 yang terdapat pada rentang 
nilai 3,40 < X ≤ 4,19 yang termasuk 
kedalam kategori baik, yang artinya 
multimedia interaktif berbasis visual 
studio pada mata kuliah kinematika 
dan dinamika praktis untuk 
digunakan. 
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